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IZVLEČEK 
V diplomskem delu je predstavljena tehnika obogatene resničnosti z izvedbo na 
primeru učne poti ob reki Hubelj. Izvedena je bila raziskava trga glede obstoječih 
aplikacij na področju obogatene resničnosti. Predstavljene so aplikacije s področja 
didaktike in izobraževanja in nekatere referenčne aplikacije z drugih področij, ki so 
primer dobre prakse. Pri pregledu stanja raziskav so bili raziskani tudi različni 
programi za izdelavo aplikacij ter predstavljeni določeni pojmi s področja obogatene 
resničnosti.  
Eksperimentalni del vsebuje podrobno opisane korake za izdelavo aplikacije. Tu so 
predstavljeni koraki izdelave od začetnih grafik do končne aplikacije. Eksperimentalni 
del vsebuje tudi preizkus aplikacije ter predstavitev programov in orodij, potrebnih za 
izdelavo grafik in aplikacije. Uporabljeni programi in orodja so bili program Unity ter 
oblikovalski program Adobe Illustrator. 
V rezultatih in razpravi je predstavljena aplikacija ter njeno delovanje. Aplikacija je 
bila preizkušena na učni poti in v različnih vremenskih razmerah. Testiranje je 
potekalo ob sončnem in deževnem vremenu. Rezultati so v diplomskem delu 
predstavljeni z zaslonskimi zajemi delovanja aplikacije v naravi ter na dejanskih 
tablah učne poti. V diskusiji je podana razlaga rezultatov, v zaključkih pa je delo 
ovrednoteno z vidika  doprinosa dejanske uporabe obogatene resničnosti na učni 
poti ob Hublju.  
 
Ključne besede: obogatena resničnost, aplikacija, botanika, rastline, Unity, izvir 
Hublja, učna pot.   
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ABSTRACT 
The diploma thesis is presenting an augmented reality technique that was realized 
for the Hubelj learning path. A market research was performed on the existing 
augmented reality applications; the presented applications were from didactics, 
education and some applications from other fields for reference as they are a fine 
example of the practical use. Upon the review of state of the research, various 
software options were reviewed for the purpose of developing the application and 
certain concepts from the augmented reality field were presented. 
 
The experimental part contains in depth steps that were used to develop the 
application. In the beginning, we have the early steps of the application development, 
from initial graphics, to the finalized application.  The experimental part also includes 
the testing of the application as well as the presentation of all the software programs 
and other tools necessary to design the graphics for the application. The programs 
used were Unity and the designer program Adobe Illustrator. 
 
In the results and discussion section we have the presentation of the application and 
its functional usage. The application was tested on the learning path in various 
weather circumstances ranging from sunny weather to rain. The results were 
presented in the diploma thesis with screenshots of the application in use on the field 
and on the particular signs where we have placed our scannable images. The 
research of the results is presented in the discussion section as well as the actual 
benefit that the application brings to the practical use for the augmented reality on the 
Hubelj learning path.  
 
Keywords: augmented reality, application, botany, plants, Unity, Hubelj river spring, 
learning path.  
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SEZNAM OKRAJŠAV 
AR     obogatena resničnost, ang. augmented reality 
VR     navidezna resničnost, ang. virtual reality 
3D     tridimenzionalnost  
pt      točka, ang. point  
px      piksel, ang. pixel 
Nana Kodelja: Aplikacija obogatene resničnosti za učno pot ob Hublju 




Obogatena resničnost je na današnjem trgu prisotna na različnih področjih. Uporablja 
se tako za čisto komercialne namene kot za namene izobraževanja. Z uporabo 
obogatene resničnosti lahko zabrišemo meje med realnim in virtualnim svetom. 
Omogoča nam dopolnitev realnega sveta, ne da bi vanj preveč posegala ali ga 
popolnoma spremenila, kakor lahko slednje občutimo pri navidezni resničnosti.  
Obogateno resničnost v današnjem času srečujemo povsod: v oglasih za izdelke, 
aplikacijah za zabavo, v izobraževalnih sistemih. Za potrebe izobraževanja je veliko 
aplikacij na področju letalstva, inštalaterstva, v avtomehaniki, v medicini. Aplikacije 
obogatene resničnosti nam omogočajo lažje razumevanje in učenje stvari, ki bi nam 
pod drugačnimi pogoji povzročale težave in bi nam brez predhodnega preizkušanja 
povečale možnosti napak ter tako nepotrebno povečale stroške.  
Obogatitev resničnosti nam pomaga bolje razumeti svet okoli nas. Za diplomsko delo 
smo se odločil razviti aplikacijo za namene izobraževanja, ki bo obiskovalce učne 
poti pritegnila ter jim predstavila dodatne informacije o eksponatih na učni poti.   
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1.1 NAMEN IN CILJI 
Glavni namen diplomskega dela je izdelati aplikacijo z obogateno resničnostjo za 
učno pot ob Hublju. Aplikacija bo namenjena vsem generacijam, biti mora poučna in 
zanimiva. Lahko bo uporabljena kot gradivo za učenje ali obnovo znanja na 
določenem področju.  
Cilji diplomskega dela so: 
- zasnova in oblika aplikacije z obogateno resničnostjo, 
- izdelava aplikacije.  
Naravoslovna učna pot ob Hublju je odlična za učenje in spoznavanje rastlinja in 
narave, značilne za okolico mesta Ajdovščina. Naravoslovna učna pot za obiskovalce 
ni tako poučna, kot bi lahko bila, zato se je izoblikovala zamisel, da bi pot obogatili. Iz 
te zamisli se je razvila ideja o aplikaciji, ki bo s pomočjo obogatene resničnosti 
obiskovalce poti poučila in navdušila za ponovni obisk. Aplikacija bo obiskovalcem 
podala osnovne informacije o rastlinstvu, vodovju in kamninski sestavi. Ob osnovnih 
informacijah bo aplikacija dodala še zanimivost o določenem elementu na poti. 
Opremljena bo z besedilom in fotografijami za čim bolj izčrpen prikaz določenega 
naravnega eksponata ob poti.  
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2 TEORETIČNI DEL 
2.1 OBOGATENA RESNIČNOST 
Obogatena resničnost nam s pomočjo računalniško generiranih učinkov nadgradi 
sliko resničnega sveta. Resnični svet nam lahko obogati z dodatnimi informacijami; to 
so lahko fotografije, video posnetki, besedilo ali zvok. Angleški izraz je augmented 
reality, zanj pa uporabljamo tudi kratico AR (1). Preplet virtualnega in resničnega 
sveta lahko pri obogateni resničnosti spremljamo preko različnih naprav: s pametnim 
telefonom, tablico, z namenskimi očali. Tehnologijo je mogoče zaslediti na različnih 
področjih, vendar se največ uporablja v proizvodnji, turizmu in zabavi (2).  
Sama zgodovina obogatene resničnosti sega v leto 1980, ko je Steve Mann razvil 
prvi prenosni računalnik, ki je bil nosljiv na glavi, postavljen pred oči uporabnika. 
Računalnik se je imenoval EyeTap. Deloval je tako, da je vsem lastnikom 
naglavnega seta prikazoval določen posnet dogodek. Leta 1987 sta Douglas George 
in Robert Morris razvila naglavni zaslon, ki je prikazoval astronomske podatke 
prikazane na realnem nebu. Leto 1990 velja za rojstno leto izraza “augmented 
reality” ali slovensko obogatena resničnost. Kot očeta izraza veljata Thomas Caudell 
in David Mizella. Izraz sta uporabila v enem izmed svojih del. Prvi AR sistem je bil 
izdelan leta 1992 za potrebe letalstva. Leta 1999 pa je skupina znanstvenikov 
zasnovala in testirala navigacijski program za generiranje podatkov s pomočjo 
kamere, vstavljene v helikopter. Leta 2004 je bil predstavljen prvi naglavni sistem 
namenjen zunanji uporabi. Danes pa je obogatena resničnost uporabljena na veliko 
področjih in obsega uporabo v vsakodnevnem življenju s pomočjo različnih naprav. 
Dandanes nam AR tehnologija omogoča lažje in lagodnejše življenje (3).   
Virtualne informacije, ki jih uporabimo za prikaz učinkov, so lahko tridimenzionalne,  
dvodimenzionalne, lahko pa uporabimo besedilo, statične in gibljive slike in grafike ali 
zvok. Resničnost lahko obogatimo s prikazom modelov v tridimenzionalnem okolju, 
lahko pa resničnosti dodamo animacijo ali različne povezave. S pomočjo dodajanja 
virtualnih elementov lahko spreminjamo zaznavo resničnega sveta okoli nas (3).  
Poznamo več tipov obogatene resničnosti, ki jih razlikujemo glede na namen 
uporabe in glede na cilj, ki ga želimo doseči (3). 
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 Obogatena resničnost oblikovana na podlagi označevalca: ta tip obogatene 
resničnosti nam s pomočjo kamere naprave in označevalca prikazuje virtualne 
elemente na prepoznano sliko. 
 Obogatena resničnost brez uporabe označevalca: ta vrsta obogatene 
resničnosti je zelo razširjena, saj lahko preko pametnih naprav, ki že same 
podajo lokacijo, lažje prikazujemo virtualne elemente ne glede na lokacijo.  
 Obogatena resničnost z uporabo projekcije: ta vrsta obogatene resničnosti 
omogoča uporabniku interakcijo, tako da uporabnik spremeni pričakovano 
projekcijo, katero naprava prepozna in jo loči od pričakovanega rezultata. 
 Obogatena resničnost z uporabo prekrivanja: objekt s pomočjo obogatene 
resničnosti popolnoma ali delno prekrijemo in s tem omogočimo drugačen 
pogled na realni prostor. Ta tip deluje na principu prepoznave in zmožnosti 
zamenjave realnega objekta z določenim interaktivnim elementom . 
2.2 PRIMERI UPORABE AR 
Poiskali smo nekaj primerov aplikacij, ki uporabljajo obogateno resničnost in so na 
trgu dosegle zelo dobre rezultate (4, 5, 6). 
 POKEMON GO  
Aplikacija nam omogoča ujeti virtualne pokemone, ki so skriti na zemljevidu po celem 
svetu. S pomočjo lokacije pametnega telefona nam aplikacija z uporabo obogatene 
resničnosti na zemljevidu prikaže pokemone, ki jih lahko ujamemo.  
 IKEA Place 
Aplikacija nam s pomočjo obogatene resničnosti prikaže, kako bi pohištvo znane 
verige trgovin s pohištvom izgledalo v našem stanovanju, še preden pohištvo tudi 
dejansko kupimo.  
 SNAPCHAT 
Aplikacija Snapchat nam s pomočjo obogatene resničnosti predlaga različne filtre, ki 
si jih lahko prikažemo na našem obrazu. Obogateno resničnost pa uporablja tudi za 
predstavitev različnih iger, ki jih lahko igramo s prijatelji preko omenjene aplikacije.  
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 PEPSI MAX 
Na sliki 1 je prikazan Pepsi Max oglas, ki je bil oglaševan na avtobusnih 
postajah v Londonu.  
 
Slika 1: Kampanija Pepsi MAX (7) 
 
Pepsi je naredil kampanjo, ki je na londonskih ulicah na avtobusnih postajah 
prikazovala različne virtualne elemente. Elementi so se prikazovali na tablah ob 
avtobusnih postajališčih. Kampanja je bila zelo uspešna in velja za eno boljših 
uporab obogatene resničnosti v oglaševanju.  
 DISNEY 
Leta 2015 je Disney izdal aplikacijo, ki nam v pobarvanki s pomočjo obogatene 
resničnosti prikaže lik v obliki 3D modela znanega lika.  
 JEAN-MARIE PELT BOTANIČNI VRT 
Botanični vrt za predstavitev uporablja obogateno resničnost. Aplikacija je narejena 
tako, da obiskovalcem v obliki interaktivnih iger in video posnetkov prikaže tropske 
živali, ki v pravih tropskih gozdovih živijo na določeni rastlini ali pa se z njo 
Nana Kodelja: Aplikacija obogatene resničnosti za učno pot ob Hublju 
 6  
 
prehranjujejo. Živali so prikazane v obliki 3D modela in vsebujejo kratek opis (8). Na 
sliki 2 je prikazan posnetek zaslona aplikacije, kjer lahko vidimo 3D model živali, ki 
živi ob določeni rastlini. 
 
Slika 2: AR aplikacija za JEAN-MARIE PELT botanični vrt (8) 
 
 AR PERPETUAL GARDEN APP 
Aplikacija nam s pomočjo obogatene resničnosti prikaže rastline v obliki 3D modela 
(slika 3) in s tem obiskovalcu ne glede na letni čas obiska muzeja prikaže rastlino. Za 
delovanje aplikacije potrebujemo pametni telefon ali tablico (9).  
 
Slika 3: AR PERPETUAL GARDEN aplikacija (9) 
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2.3 UČNA POT V AJDOVŠČINI 
Naravoslovna učna pot ob reki Hubelj je dolga približno 3100 m in nas popelje od 
mesta Ajdovščine do izvira Hublja. Na poti lahko vidimo tipične drevesne vrste, 
grmovje, kamnine, vodni ekosistem in druge zanimivosti. Na poti je štiriindvajset 
zanimivosti, ki so označene s tablami. Didaktična krožna pot obiskovalca pouči o 
osnovnih naravnih znamenitostih in predstavi glavne drevesne vrste, ki rastejo na 
tem območju.  
Pot se začne z veliko informativno tablo, ki nam pokaže načrt poti ter znamenitosti, ki 
jih bomo spoznali na učni poti. Tabla ima zemljevid s pripadajočo legendo. Na tabli 
so napisana tudi navodila o obnašanju v naravi (slika 4).  
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Od informativne table naprej so ob učni poti postavljene table z imeni določene 
naravne znamenitosti oziroma lokalnih naravnih posebnosti. Table, ki nosijo imena 
teh naravnih eksponatov, si sledijo v vrstnem redu (10, 11): 
 Divja češnja, 
 Črni topol, 
 Prerez gozdnih tal 1, 
 Črna jelša, 
 Reka Hubelj, 
 Fliš, 
 Beli gaber, 
 Hrast graden, 
 Pravi kostanj, 
 Robinija, 
 Poljski brest, 
 Maklen, 
 Pobočne breče, 
 Korito, 
 Izvir Hublja, 
 Lovska preža, 
 Črni bor, 
 Razgledišče, 
 Kraški travnik, 
 Apnenec, 
 Prerez gozdnih tal 2, 
 Varovalni gozd, 
 Črni gaber in mali jesen, 
 Lipovec.   
 
Na sliki 5 je predstavljena informativna tabla, ki jo ob poti srečamo pri drevesu 
beli gaber. Slika je primer table, ki označuje zgoraj zapisane znamenitosti, 
drevesne in grmovne vrste ter kamnine.  
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Slika 5: Informativna tabla ob drevesu 
 
2.4 PROGRAMI ZA OBOGATENO RESNIČNOST 
Preiskali smo obstoječe aplikacije, s katerimi lahko ustvarjamo obogateno resničnost 
(12). 
 HP REVEAL aplikacija nam omogoča, da spremenimo vsakodnevne 
predmete, da oživijo. Lahko jo prenesemo na App Storu ali Google Play 
Store. Za uporabo aplikacije si moramo ustvariti račun. Aplikacija 
uporablja fotoaparat pametne naprave in s tem omogoča predmetom, 
da jih oživimo. Mogoče jo je uporabljati brez kodiranja, na voljo je brez 
plačila. Narejena je tako, da za prikaz AR vsebin uporablja prikaz z 
označevalci (ang. markers).  Omogoča nam tudi predvajanje video 
posnetkov in zvoka ter omejeno uporabniško interakcijo (13).  
 AUGMENT orodje nam omogoča ustvarjanje vsebin obogatenih z AR. 
Omogoča nam prikazovanje grafik in modelov v 3D okolju. Aplikacijo je 
mogoče preizkusiti v štirinajstdnevnem brezplačnem preizkusu ali pa jo 
lahko kupimo za znesek devet evrov mesečno. Aplikacija je namenjena 
za uporabo v Android ali iOS operacijskem sistemu. Orodje nam 
prikazuje vsebine s pomočjo označevalca in uporabe lokacije pametne 
naprave.  Ne omogoča nam uporabe video vsebin in ne podpira zvoka 
(14).  
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 VUFORIA je orodje za izdelavo obogatene resničnosti z namenom 
uporabe na pametnih napravah operacijskega sistema Android, iOS ali 
Windows. Orodje omogoča uporabo grafik, modelov in video posnetkov 
v 2D in 3D okolju. Deluje tako, da najprej določimo označevalec, s 
katerim bomo lahko prikazovali virtualne elemente. Označevalcem 
določimo elemente, za katere želimo, da jih predvaja ali prikazuje. 
Vuforija uporablja programski jezik Java, C++. Orodje je dodatek orodju 
Unity game engine. Vuforija je na voljo brezplačno za čas ustvarjanja 
vsebin, ko pa želimo izdelek izdati, moramo kupiti licenco za mesečno 
uporabo. Orodje nam omogoča uporabo video in zvočnih vsebin (15).   
 ADOBE AERO orodje nam omogoča preprosto ustvarjanje vsebin z 
obogateno resničnostjo brez kodiranja. Orodje nam omogoča 2D in 3D 
elemente, ki jih preprosto uvozimo iz Adobovih programov in ostalih 
programov drugih proizvajalcev. Inovativna tehnologija upošteva 
osvetlitev prostora in nam samostojno osenči predmete. Aero je 
brezplačni program na voljo vsem uporabnikom iOS operacijskega 
sistema za tablice in pametne telefone (16).   
 UNREAL engine 4 nam omogoča ustvarjanje vsebin z obogateno 
resničnostjo. Programski jezik, ki ga uporablja Unreal je C++.  
Omogoča uporabo v Android in iOS okolju ter uporabo 2D in 3D vsebin. 




Nana Kodelja: Aplikacija obogatene resničnosti za učno pot ob Hublju 
 11  
 
3 EKSPERIMENTALNI DEL 
V pripravi diplomske naloge smo sledili prvotni zamisli o aplikaciji za naravoslovno 
učno pot z uporabo obogatene resničnosti. Na začetku smo pripravili grafike in ostale 
ključne stvari za izdelavo in delovanje aplikacije. Za izdelavo aplikacije smo se 
odločili izdelati štiri elemente in začetno tablo z navodili. Nazadnje smo opisali 
programe in orodja, ki smo jih uporabili za izdelavo  aplikacije z uporabo AR.   
Zaporedje faz eksperimentalnega dela je bil sledeči:  
 priprava grafik, 
 priprava označevalcev, 
 priprava Unity in Vuforia programskega orodja, 
 izdelava aplikacije, 
 preizkus aplikacije. 
 
3.1 PRIPRAVA GRAFIK IN OZNAČEVALCEV 
3.1.1 Priprava grafik 
Po začetni zamisli o izdelavi aplikacije z uporabo AR je sledila izbira ciljne skupine, ki 
jo želimo nagovoriti z uporabo aplikacije. Ciljne skupine, ki jim je namenjena 
aplikacija, so: 
 šolarji, dijaki in študentje, 
 lokalni prebivalci in lokalna skupnost, 
 ljubitelji narave in raziskovalci s področja Slovenije, 
 izobraževalne institucije, 
 domači turisti in turistične organizacije,  
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Sledila je izbira barv. Barve so bile izbrane na podlagi ciljne skupine  povezljivosti 
barvne palete z okoljem. Barve, ki so bile izbrane in prevladujejo v aplikaciji so 
prikazane na sliki 6.  
  
 
            #FFFFFF                          #EAD6B5                            #9D7752                            #000000 
 
Sledilo je skiciranje idej o postavitvi elementov na grafiko. Namen je bil narediti 
originalno predlogo za izvedbo grafik pravega kostanja, robinije, fliša in izvira Hublja. 
Naslednji korak pri izdelavi je bilo načrtovanje predloge v oblikovalskem programu 
Adobe Illustrator CC. Po oblikovanju osnovne predloge je bilo izbrano še besedilo za 
predstavitev. 
Tipi vsebine besedila in njegove namenskosti so se razlikovali glede na zvrst 
predstavljenega elementa, zato se je predloga delno spreminjala glede na 
predstavljeni element s področja botanike, geologije in vodovja. Za grafike, ki so 
spadale k elementom iz botanike, so bili izbrani podatki o latinskem imenu, družini in 
deblu pripadajoče rastline, o višini rastline, o življenjski dobi, o času cvetenja, o 
razširjenosti rastline po svetu ter o življenjskem prostoru. K vsaki grafiki je bila 
dodana še fotografija krošnje rastline za primer obiska naravoslovne učne poti pozimi 
ali v pozni jeseni. Ob fotografiji so bile dodane še grafike o listu in o plodu rastline.  
Na grafikah, na katerih so bile predstavljene kamninske skupine naravoslovne poti, 
so bili poleg imena dodani še podatki o času nastanka kamnine, o vrsti, zgradbi, 
razširjenosti ter zanimivosti določene kamninske vrste. Na podlagi predloge je bila v 
grafiko vključena še fotografija kamnine za boljšo preglednost.  
Pri tretji različici grafike za področje vodovja so bili uporabljeni naslednji elementi: 
informacija o naslovu znamenitosti, o nadmorski višini, klasifikaciji, neoporečnosti ter 
o lokaciji, sledila je še zanimivost. Po predlogi je bila tudi tu uporabljena fotografija 
znamenitosti.  
Slika 6: Barvna paleta 
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Predloga je bila uporabljena tudi pri informativni tabli o uporabi aplikacije. Na 
informativni tabli na začetku poti je bil impliciran začetni označevalec z navodili za 
uporabo aplikacije in pripadajočo ilustracijo za lažje razumevanje delovanja.  
Nato so bile narejene grafike, ki so predstavljale plodove in liste pravega kostanja in 
robinije. Narejene so bile s pomočjo grafične tablice Wacom Intuos M in 
Illustratorjevega pripomočka Paintbrush tool. Za lažjo prepoznavo so bili dodani še 
napisi, kaj grafike predstavljajo. Slika 7 predstavlja grafike listov in plodov, ki so bile 
vstavljene ob fotografijo na področju botanike.  
 
Slika 7: Grafike plodov in listov 
Po pripravljenih grafikah listov in plodov se je ustvarilo grafike o življenjski dobi, času 
cvetenja in višini drevesa (slika 8). Grafike so bile ustvarjene s pomočjo grafične 
tablice, programa Adobe Illustrator CC ter s pomočjo orodja Paintbrush tool.  
 
Slika 8: Grafike življenjska doba, čas cvetenja in višina rastline 
Nazadnje so bile ustvarjene še grafike za prikaz razširjenosti rastline po svetu, kot 
prikazuje slika 9. Grafike so bile narejene v oblikovalskem programu Adobe Illustrator 
z orodjem Paintbrush Tool. Zemljevid je bil narejen s pomočjo grafične tablice.  
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Slika 9: Grafika razširjenosti rastline po svetu 
Za kamnine in znamenitosti pa so bili ustvarjeni zemljevidi Slovenije, ki prikazujejo 
lego znamenitosti oziroma področje, kjer se nahaja kamnina v Sloveniji (slika 10).  
 
Slika 10: Grafika zemljevid Slovenije 
 
Po grafikah se je oblikovalo končno postavitev (ang. layout). Začetna postavitev 
(slika 11) je vsebovala preveč besedila, zato smo dodali grafike. Drugi postavitvi 
(slika 12)  smo dodali grafiki ploda in lista, vendar smo v končni rešitvi dodali še več 
grafik, da se je zmanjšala količina besedila na končni postavitvi.  
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Slika 11: Vmesna grafika 1                                           
                                                                                      Slika 12: Vmesna grafika 2 
Končna grafika (slika 13 in slika 14) vsebuje v zgornjem delu ime rastline v 
slovenščini, v pisavi Avenir Book v velikosti 85 pt barva napisa je bela (#FFFFFF). 
Ob slovenskem imenu rastline je v oklepaju dodano še latinsko ime v črni barvi 
(#000000). Pisava latinskega imena je Avenir Book v velikosti 40 pt. Za imeni rastline 
je pravokotnik temnejše rjave barve (#9D7752) v velikosti 1216 px širine in 136 px 
višine. Pravokotniku sledi manjši razmik do fotografije krošnje drevesa. Ob fotografiji 
sta dve grafiki lista in ploda rastline. Grafiki imata pripadajoča naslova. Pod 
fotografijo na levi strani sledijo grafike življenske dobe rastline, čas cvetenja in višina 
odrasle rastline. Grafike so temno rjave barve (#9D7752), napisi pod njimi pa so v 
pisavi Avenir Book, velikosti 40 pt, v črni barvi. Pod fotografijo so na desni strani 
postavljeni napisi o rodu, družini in življenjskem prostoru. Ti napisi so v pisavi Avenir 
Heavy, v velikosti 48 pt, v črni barvi. Ob napisih je besedilo v pisavi Avenir Book, v 
velikosti 48 px, v črni barvi. Pod napisi je v spodnjem desnem kotu še zemljevid 
razširjenosti rastline.  
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Slika 13: Končna postavitev Pravi kostanj           
                                                                                       Slika 14: Končna postavitev Robinija 
Končna grafika kamnine (slika 15) vsebuje v zgornjem delu ime kamnine v 
slovenščini, v pisavi Avenir Book, v velikosti 85 pt, barva napisa je bela (#FFFFFF). 
Za imenom kamnine je pravokotnik temnejše rjave barve (#9D7752), v velikosti 1216 
px širine in 136 px višine. Pravokotniku sledi manjši razmik do fotografije primera 
kamnine. Pod fotografijo na levi strani sledijo grafike časa nastanka kamnine in kako 
je kamnina nastala. Grafike so temno rjave barve (#9D7752), napis o času nastanka 
je pisave Avenir Book, velikosti 40 pt, v črni barvi, napis pod drugo grafiko pa je 
Avenir Light, velikosti 34 pt, v črni barvi. Pod fotografijo so na desni strani postavljeni 
napisi o vrsti in zgradbi kamnine. Ti napisi so v pisavi Avenir Heavy,  velikosti 48 pt, v 
črni barvi. Ob napisih je besedilo v pisavi Avenir Book,  velikosti 48 px, v črni barvi. 
Pod napisi je v spodnjem desnem kotu še zemljevid Slovenije, kjer se nahaja te vrste 
fliš.  
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Slika 15: Končna postavitev Fliš  
Končna grafika znamenitosti (slika 16) vsebuje v zgornjem delu ime znamenitosti -  
izvir Hublja, v pisavi Avenir Book, velikosti 100 pt, barva napisa je bela (#FFFFFF). 
Za imenom kamnine je pravokotnik temnejše rjave barve (#9D7752) v velikosti 1216 
px širine in 136 px višine. Pravokotniku sledi manjši razmik do fotografije izvira 
Hublja. Pod fotografijo na levi strani sledijo številke nadmorske višine in zgradbe 
izvira. Številke so temno rjave barve (#9D7752), napis o nadmorski višini in zgradbi 
izvira je v pisavi Avenir Book, velikosti 40 pt, v črni barvi. Pod fotografijo so na desni 
strani postavljeni napisi o klasifikaciji in neoporečnosti. Ti napisi so v pisavi Avenir 
Heavy, velikosti 48 pt, v črni barvi. Ob napisih je besedilo v pisavi Avenir Book, 
velikosti 48 px, v črni barvi. Pod napisi je v spodnjem desnem kotu še zemljevid 
Slovenije z označbo kraja znamenitosti.  
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Slika 16: Končna postavitev Izvir Hublja 
Grafika  o delovanju aplikacije (slika 17) vsebuje v zgornjem delu naslov Kako deluje 
aplikacija v pisavi Avenir Book, velikosti 72 pt, barva napisa je črna (#000000). Za 
imenom kamnine je pravokotnik svetlejše rjave barve (#EAD6B5), v velikosti 1216 px 
širine in 136 px višine. Pravokotniku sledi manjši razmik do napisa. Pred napisom je 
številka v krogu svetlo rjave barve. Številka je v pisavi Avenir Book, velikosti 87 pt, v 
črni barvi.  Ob številki je napis z navodili. Navodila so v pisavi Avenir Book , v črni 
barvi, velikosti 60 pt. Imena označb so v pisavi Avenir Book, velikosti 60 pt, v beli 
barvi. Pod navodili je še ilustracija, ki prikazuje uporabo aplikacije.  
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Slika 17: Končna postavitev začetne grafike 
 
3.1.2 Priprava označevalcev 
Po pripravljenih grafikah smo ustvarili še označevalce. Prvotni načrt je bil kot 
označevalce uporabiti fotografije tabel, ki so že del učne poti. Fotografirane table 
smo naložili na Vuforia Developer portal na podstran Target Manager. Test 
prepoznave je tabli določil 2 zvezdici od 5 (slika 18 in slika 19), kar pa je za poznejšo 
prepoznavo v aplikaciji veliko premalo. Na testu se je tudi izkazalo, da se pri 
prepoznavanju veliko točk privzame iz ozadja fotografije - okolice table, kar je pa 
velika spremenljivka in zato s stališča funkcionalnosti aplikacije slabo.  
Nana Kodelja: Aplikacija obogatene resničnosti za učno pot ob Hublju 
 20  
 
 
Slika 18: Strojna prepoznava označevalca 1 
 
Slika 19: Strojna prepoznava označevalca 2 
 
Ker poskus s fotografijami tabel, ki bi bile označevalci, ni uspel, smo se odločili za 
označevalce izdelati grafike na že prej izdelanih grafikah na informativnih tablah. Za 
označevalce se je najprej poizkusilo vzeti krog in list (slika 20), kar je že bilo narejeno 
za ostale grafike. Test je tudi tu prikazal slabo prepoznavo grafike. V tem primeru so 
dobile oceno 0 od 5 zvezdic. To bi pomenilo, da strojna oprema označevalca ne bi 
prepoznala.  
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Slika 20: Strojna prepoznava označevalca  3 
Po neuspelih preizkusih se je na spletu preverilo, kako strojna oprema najbolje 
prepozna označevalec. Za optimalno prepoznavo označevalca na testu moramo 
izbrati velik kontrast med ozadjem in elementom, element mora imeti veliko 
prepoznavnih stičišč in robov, med katere ne spadajo okrogline.  
Po razmisleku in skiciranju na papir smo izbrali temnejšo rjavo (#17120F), ki 
predstavlja večji kontrast med barvama, kot sta predstavljali prejšnji barvi. Za večje 
število robov in oglišč se je dodalo še plod rastline in s tem se je izboljšala 
prepoznavnost označevalca na testu.  
Na slikah od 21 do 25 so predstavljeni označevalci, ki so bili uporabljeni v aplikaciji.  
 
Slika 21: Končni označevalec za Pravi kostanj 
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Slika 22: Končni označevalec za Robinijo 
                                                                                   Slika 23: Končni označevalec za Fliš 
 
Slika 24: Končni označevalec za Izvir Hublja 
                                                            Slika 25: Končni začetni označevalec 
Ostale označevalce se je naredilo na enak način. Za robinijo  (slika 22) se je 
uporabilo list in plod iz že obstoječih grafik. Za fliš (slika 23) smo fotografijo fliša 
vektorizirali in ji uredili barvo, tako da ima večji kontrast. Za izvir Hublja smo oblikovali 
valove (slika 24). Ker je bila le ena vektorska grafika premalo, se ji je dodalo dodatno 
grafiko v rahlo svetlejši barvi. Za začetni označevalec smo izdelali vektorski logotip 
naravoslovne učne poti (Slika 25). Dodali smo besedilo za lažjo uporabo aplikacije.  
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Slika 26: Ocene označevalcev 
Po oblikovanju vseh označevalcev smo slednje naložili na spletno stran Vurorie. 
Najprej smo se prijavili na spletno stran Vuforije, za kar smo potrebovali elektronsko 
pošto in geslo. Na podstrani Develop v zavihku License Manager smo ustvarili ključ. 
Za aplikacijo smo ustvarili Development Key, ker ga potrebujemo za nadaljnje 
ustvarjanje v programu Unity. Na zavihku Target Manager smo ustvarili podatkovno 
bazo (ang. Database) v katero smo naložili ustvarjene označevalce. Ker smo imeli 
načrt narediti aplikacijo, ki prepozna več označevalcev hkrati, smo vse označevalce 
naložili v eno podatkovno bazo. Vanjo smo s klikom na dodaj tarčo (ang. Add Target) 
naložili označevalce, program pa je podal oceno. Za tip označevalca smo izbrali  
Single Image, ker se je za označevalec uporabilo natisnjeno grafiko. Na pojavnem 
oknu smo določili predvideno širino (ang. Width) 0.5, saj je predvidena velikost 
označevalca 5 cm. Test je podal ocene, ki so bile zadovoljive za prepoznavo (slika 
26). Po izdelanih in aktiviranih tarčah smo naložili podatkovno bazo na računalnik s 
klikom Download Database (All). Izbrali smo Unity Editor platformo.  
 
3.2  PRIPRAVA UNITY OKOLJA 
Na spletni strani Unity Real-Time Development Platform smo na podstrani Get 
started  poiskali datoteko za nalaganje programa na računalnik. Na zavihku 
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Individual smo na zavihku Pesonal naložili potrebne dokumente za delovanje 
programa. Za pravilno delovanje AR orodij je bilo potrebno naložiti še Vuforia engine. 
Na Vuforia engine smo na zavihku Downloads SDK naložili potrebno dokumentacijo 
za izdelavo aplikacije z uporabo obogatene resničnosti.  
Ko se program naloži na računalnik, ga je potrebno namestiti s pomočjo čarovnika za 
namestitev. S klikom naprej (ang. next) se moramo strinjati s pogoji uporabe. Izbrali 
smo, katere platforme za razvoj se potrebuje. Za razvoj aplikacije smo uporabili 
platformo za Android (Android Build Support) in platformo Vuforia Augumented 
Reality Support.  Po namestitvi se je prikazal začetni menu programa.  
Po vseh nameščenih programih smo ustvarili mapo za nadaljnje ustvarjanje 
aplikacije.  
3.3 IZDELAVA APLIKACIJE 
Na začetnem meniju programa smo ustvarili mapo, ki jo samodejno generira 
program. Na prvem oknu smo projekt poimenovali, določili lokacijo in predvidene 2D 
ali 3D pakete. Za aplikacijo smo izbrali 3D pakete.  
Ko se projekt odpre, se v mapi samodejno dodajo podmape z vsemi potrebnimi 
dokumenti za delovanje programa in aplikacije.  
Najprej smo v programu dodali AR kamero, to smo storili v zavihku GameObjet  > 
Vuforia > AR camera. V Unity smo uvozili ustrezne datoteke. Uvozili smo slikovne 
tarče (ang. Image Target) v zavihku GameObject > Vuforia > Image. To smo ponovili 
še štirikrat, saj smo izdelali vse v eni aplikaciji. Na Image Target zavihku je gumb Add 
Target. Poiskali smo že prej  naloženo datoteko Database s strani Vuforia. Na 
License Manager smo kopirali ključ in ga prilepili na AR camera > 
VuforiaConfiguration > App License Key. Že prej naloženo Database smo odprli z 
Unity Editor > Import. Na Image target > Database smo spremenili na željeno bazo. 
V Assets smo dodali končne grafike Pravega kostanja, Robinje, Izvira Hublja, Fliša in 
Začetne grafike, katere smo uporabili za prikaz v aplikaciji. Z desnim klikom Image 
Target > 3D object > Quad smo dodali element, na katerem se pozneje prikaže 
željena fotografija v aplikaciji. Vertikalni Quad smo v nastavitvah obrnili na X za 90 
stopinj, da smo dobili horizontalno postavitev. V nastavitvah smo prilagodili željeno 
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velikost prikaza. Na izbranem praznem quadu > Assets > desni klik > Create > 
Material > poimenujemo. Grafiko, ki spada k temu označevalcu smo prenesli v 
Albedo ustvarjenega Materiala. Material smo prenesli v quad, ki spada k določenem 
označevalcu. Ta postopek smo ponovili še na ostalih označevalcih, kar nam 
prikazuje slika 27.  
 
Slika 27: Izdelovanje aplikacije 
Za konec smo še z zaporedjem ukazov  AR camera > Open vuforia Configurations > 
Max simultaneous Track  povečali število tarč, ki jih prikazuje aplikacija. Iz 1 tarče 
smo povečali v prikaz 5 tarč.  
3.3.1 Shranjevanje aplikacije 
Aplikacijo smo v naslednjem koraku shranili za uporabo na pametnih napravah. 
Aplikacijo smo na zavihku File > Save scene as poimenovali datoteko in kliknili na 
gumb save. Ko smo projekt shranili, smo na zavihku File > Bulid settings dodali 
shranjeno sceno s pomočjo add open scenes. Na tem istem zavihku smo spremenili 
platformo iz PC, Mac& Linux na platformo Android, za katero smo ustvarili aplikacijo. 
Za izdelavo aplikacije smo spremenili nekaj nastavitev s klikom na gumb Player 
settings > XR settings > Vuforia Augmented reality > Other settings > package name 
> tu smo aplikacijo poimenovali in na naslednjem koraku smo spremenili še ime 
aplikacije s pomočjo funkcij product name > ime aplikacije. Ko smo spremenili in 
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dopolnili vse nastavitve smo za  ustvarjanje aplikacije morali le še v  Build > ime 
mape > save shraniti aplikacijo. Za izdelavo smo morali na računalnik naložiti še 
Android SDK program, ki se nahaja na Unity spletni strani.  
V mapi se je ustvarila .apk datoteka, ki nam pove, da je to datoteka za Android 
okolje. Datoteko smo nato poslali na pametni telefon za preizkus.  
Datoteko smo na telefonu, ki uporablja Android okolje, shranili v Moje datoteke. V 
podmapi Prenosi se nahaja datoteka z imenom Hubelj ucna pot.apk. Na to datoteko 
smo kliknili. Na pametnem telefonu smo nato kliknili možnost Nastavitve, saj smo 
morali datoteki  dovoliti nalaganje s tega vira, potem pa smo datoteko namestili na 
telefon. Na koncu smo še odprli aplikacijo. Dovolili smo ji uporabo fotoaparata in 
kamere, saj je za delovanje aplikacije nujna. Aplikacija je tako bila pripravljena za 
uporabo.  
3.4 PREIZKUS IN TESTIRANJE APLIKACIJE  
Aplikacijo smo najprej preizkusili na nenatisnjenih označevalcih. Označevalce je 
aplikacija zaznala na zaslonu računalnika (slike od 28 do 32). V tej fazi smo razrešili 
še nekaj hroščev in napak, ki jih je aplikacija imela z velikostjo prikazovanja slik.  
Testiranje je potekalo na kameri namiznega računalnika, ki uporablja operacijski 
sistem Windows 10 (64-bitni). Testiranje je potekalo tudi na prenosnem računalniku 
Apple, različica 10.14.3. Na namiznem računalniku smo aplikacijo preizkusili na 
zunanji kameri preden smo aplikacijo shranili v programu Unity. Testiranje na 
namiznem računalniku je potekalo v zaprtem prostoru, kjer smo imeli za glavni vir 
svetlobe žarnico. V tem primeru nam svetloba ni povzročala težav. Aplikacijo smo na 
prenosnem računalniku testirali zunaj, na močnem soncu. Aplikacija tudi tu ni 
povzročala težav.  
Aplikacijo smo na obeh zaslonih preizkusili z dvema različnima mobilnima 
napravama, ki uporabljata Android okolje. Aplikacijo se je preizkusilo z napravama 
Samsung note 10 ter Samsung S7. Aplikacija je odlično delovala na obeh napravah, 
vendar je starejša naprava Samsung S7 imela nekoliko zamika pri razpoznavi 
označevalca in posledično pri prikazu grafike.  
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Slika 28: Preizkus aplikacije Robinija 
Slika 29: Preizkus aplikacije Pravi kostanj 
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Slika 30: Preizkus aplikacije Fliš   
Slika 31: Preizkus aplikacije Izvir Hublja 
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Slika 32: Preizkus aplikacije Navodila za uporabo 
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4 REZULTATI IN RAZPRAVA 
V rezultatih in razpravi predstavljamo še preizkus delovanja aplikacije na sprehajalni 
poti ob Hublju, ki smo jo izvedli pri lastnem sprehodu po naravoslovni učni poti. 
Testiranje je bilo izvedeno v različnih vremenskih razmerah. Potekalo je ob sončnem 
in deževnem vremenu. Označevalce smo natisnili na 150 g karton. Dodatno smo jih 
plastificirali še s samolepilno folijo za plastificiranje. Pri tem smo  preizkusili, kako 
aplikacija zazna označevalce pri dnevni svetlobi in kako se odzove na sončne žarke. 
Aplikacijo smo testirali tudi za ljudi s slabšim vidom, tako da smo se označevalcem 
približali in ti so prikazali večjo grafiko. Slike od 33 do 42 prikazujejo posnetke 
zaslona aplikacije. Na naslednjih slikah smo prikazali preizkus označevalcev na učni 
poti.  
 
              
Slika 33: Prikaz delovanja končne  
aplikacije z navodili za uporabo 1          
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Slika 34: Prikaz delovanja končne aplikacije z      
navodili za uporabo 2          
 
Slika 33 in slika 34 prikazujeta aplikacijo preizkušeno na naravoslovni učni poti. 
Grafiko z navodili za uporabo aplikacije smo preverili na tabli, ki označuje začetek 
poti. Označevalec smo namestili na tablo. Tabla leži v senčni legi, zato prepoznava 
označevalcev aplikaciji ni povzročala težav. Grafika se je na označevalcu prikazala 
na pravilnem mestu in v primerni velikosti glede na gledalčevo oddaljenost. Ljudje s 
slabšim vidom bi se tako lahko tabli brez težav približali in videli celotno grafiko. 
Aplikacijo smo testirali za ljudi s slabšim vidom tudi tako, da smo se tabli približali z 
nekaj koraki in tako je aplikacija zaznala označevalec kot večji in prikaz na pametni 
napravi se je povečal in postal lažje berljiv. Kot prikazujeta sliki 33 in 34, je napis na 
grafiki viden tako ob lepem, sončnem vremenu kot tudi ob oblačnem, kar je bil dokaz, 
da je napis primerne velikosti, barve in kontrasta glede na ozadje. Barve celotne 
grafike se ujemajo z obstoječo tablo in napisi na njej. Grafika zakrije nekaj  besedila 
na tabli, vendar to po našem mnenju ne predstavlja težave za uporabnost informacij 
obogatene resničnosti ter informacij na fizičnih tablah. Grafika se okolici odlično 
prilega in dosega svoje namene in cilje.  
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Slika 35: Prikaz delovanja končne aplikacije 
pri kamnini fliš 1 
Slika 36 Prikaz delovanja končne aplikacije 
pri kamnini fliš 2 
 
Slika 35 in slika 36 predstavljata aplikacijo pri kamnini fliš. Označevalec za grafiko 
fliša smo postavili na leseno tablo. Težava pri tej tabli je bila, da je bila precej 
oddaljena od poti in se je moral za prikaz grafike obiskovalec poti povzpeti do table, 
da je aplikacija zaznala označevalec. V aplikaciji bi lahko spremenili velikost prikaza 
grafike in tako olajšali branje obiskovalcu poti, lahko pa bi označevalec namestili na 
drugo mesto, bližje poti. Tabla je postavljena na popolnoma sončni legi. Aplikacijo 
smo preizkusili ob sončnem vremenu in je označevalec zaznala tudi pri neposredni 
sončni svetlobi. Grafika se je uskladila z okolico in tablo, na kateri je bil označevalec. 
Elementi na grafiki so bili dobro vidni in berljivi. Fotografijo smo z lahkoto prepoznali. 
Grafika je  po naši oceni ustrezno obogatila tablo, kar je bil tudi naš namen in cilj.  
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Slika 37: Prikaz delovanja končne aplikacije pri Robiniji1       
Slika 38: Prikaz delovanja končne aplikacije pri        
Robiniji 2 
 
Slika 37 in slika 38 prikazujeta delovanje aplikacije pri robiniji. Označevalec za 
grafiko smo postavili na leseno tablo z imenom drevesa. Tabla je od poti odmaknjena 
in za nekatere sprehajalce težje dostopna. Aplikacija označevalca iz označene poti ni 
zaznala, zato smo se za prikaz morali povzpeti do table. Označevalec bi morali 
postaviti bližje poti za lažji dostop in zaznavo. Tabla z označevalcem je bila v 
senčnem področju, zato težav pri zaznavi aplikacija ni imela. Barve na grafiki so se 
zlile z okolico in se prilegale. Naslov in fotografija sta bili na aplikaciji odlično vidni. 
Pri grafikah lista in ploda rastline so nam povzročali težave napisi nad grafikami, ker 
so bili v premajhni velikosti. Ostali napisi in grafike so bili dobro vidni in se jih je z 
lahkoto prepoznalo. Zaključimo lahko torej, da grafika dobro služi svojemu namenu, 
saj obiskovalcu poda zanimivosti in lastnosti rastline, ki jih prej na učni poti ni dobil.    
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Slika 39: Prikaz delovanja aplikacije za Kostanj1            
Slika 40: Prikaz delovanja aplikacije za 
Kostanj 2 
Slika 39 in slika 40 prikazujeta grafiko na končni aplikaciji pri drevesu kostanj. 
Označevalec smo pritrdili na leseno tablo pred drevesom. Tabla je postavljena ob 
sprehajalno pot, vendar je postavljena nekoliko nižje od ostalih. Aplikacijo 
označevalec prepozna tudi iz stoječega položaja, vendar grafiko prikaže nekoliko 
popačeno. Za najboljši prikaz grafike smo se morali skloniti, tako da je bila kamera 
telefona v enaki višini kot označevalec. Za nekatere obiskovalce bi to lahko 
predstavljalo težavo, zato bi morali označevalec postaviti na drugo mesto. Tabla leži 
v senčnem delu, zato težav pri prikazovanju grafike ni bilo. Barve so se  z okolico 
odlično ujemale. Napis je bil na zaslonu telefona viden in berljiv. Nekaj težav smo 
imeli pri branju napisa nad grafiko ploda in lista. Ta bi moral biti nekoliko večji za 
lažjo berljivost. Ostalo besedilo in grafike niso povzročale težav pri branju. Grafika 
kot obogatena resničnost služi svojemu namenu in cilju, saj obiskovalcu poti ponudi 
dodatno znanje. Grafika je preprosta in razumljiva.  
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Slika 41: Prikaz delovanja aplikacije za Izvir Hublja 1   
Slika 42: Prikaz delovanja aplikacije za 
Izvir Hublja 2 
Slika 41 in slika 42 prikazujeta končno aplikacijo z grafiko o izviru Hublja. 
Označevalec smo pripeli na leseno tablo. Tabla leži ob naravoslovni poti na primerni 
višini in oddaljenosti. Postavljena je na sončni strani, zato smo označevalec 
preizkusili pri neposredni sončni svetlobi. Tudi ob neposredni sončni svetlobi 
aplikacija ni povzročala težav. Za idealni prikaz grafike smo se morali tabli zelo 
približati. Grafiko bi v aplikaciji lahko nekoliko povečali in tako izboljšali njen prikaz.  
Barve grafike so se z barvami ozadja in table lepo povezale in tvorile lepo 
kombinacijo. Naslov je bil dobro viden. Fotografija je na tej grafiki smiselna, saj je 
tabla postavljena nekaj metrov pred razgledno točko za izvir Hublja. Ostali napisi in 
grafike so vidne in razumljive.  Aplikacija obogati učno pot in sprehajalcu poda 
dodatne informacije, ki jih sicer ne bi dobil. Grafika je primerna in dovolj bogata z 
informacijami za sprehajalce.  
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Aplikacija je delovala brez težav. Berljivost je bila na vseh svetlobah zadovoljiva in 
težav s fotografijami ni bilo zaznati. Aplikacija je zaznala označevalce, ki so bili 
postavljeni v senčnih legah in tiste, ki so bolj izpostavljeni neposredni sončni svetlobi. 
Manjša berljivost se je pojavila le pri črnih napisih latinskih imen na temnejši podlagi, 
manjšo berljivost smo zaznali tudi pri napisih manjše velikosti za grafiki ploda in lista 
rastlin. Grafike so bile težje berljive, ko smo pri testiranju stali na večji oddaljenosti od 
tabel. Težje berljive grafike so bile na tablah, ki so nekoliko oddaljene od poti ali pa 
so postavljene nižje od običajnih. Aplikacijo smo poizkušali prilagoditi in preveriti za 
ljudi s slabšim vidom. To smo storili tako, da smo se tablam, na katerih so bili 
postavljeni označevalci, približali in tako smo na pametnih napravah videli večjo 
grafiko. Tehnika približevanja je bila na tablah učinkovita, vendar smo opazili, da se 
je pri nekaterih tablah pojavila težava, ker so bile preveč oddaljene od označene poti 
ali pa so bile postavljene na težje dosegljivem terenu.  
Aplikacijo se je preizkusilo z dvema različnima napravama Samsung note 10 ter 
Samsung S7. Odlično je delovala na obeh napravah, vendar je starejša naprava 
Samsung S7 imela nekoliko zamika pri razpoznavi markerja in posledično pri prikazu 
grafike.  
Aplikacija je primerna naravoslovni učni poti in dosega zastavljene namene in cilje. 
Obiskovalcem poti nudi dodatne informacije in tako obogati učno pot.   
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5 ZAKLJUČKI 
V diplomskem delu je predstavljena izdelava aplikacije z obogateno resničnostjo. Na 
začetku je predstavljena kratka zgodovina razvoja tehnologij obogatene resničnosti, 
primeri uporabe in programi, s katerimi lahko ustvarimo obogateno resničnost. 
Opisana je tudi naravoslovna učna pot ob Hublju, na podlagi katere je bila ustvarjena 
aplikacija.  
Pri diplomski nalogi smo ustvarili aplikacijo z obogateno resničnostjo. Aplikacija je 
predstavljala izziv predvsem na področju razvijalske platforme Unity. Označevalce in 
grafike smo ustvarili v že znanem programskem orodju, Unity pa je bilo potrebno še 
raziskati. Nekaj težav je bilo tudi z izdelavo označevalcev, ki jih je strojna oprema 
morala prepoznati kot primerne za ustrezno delovanje . V programski opremi Unity je 
bilo veliko težav na začetku z urejanjem okolja in iskanjem povezav za pravilno 
delovanje programa. Težave so se pojavile na koncu, pri izvozu aplikacije, saj na 
računalniku ni bilo nameščenega Android SDK programa. S preizkusi različnih funkcij 
smo izvedeli, da za shranitev potrebujemo omenjeni program. Pri nameščanju na 
pametni telefon nam aplikacija ni povzročala težav. 
Mnenje o aplikaciji z vidika načrtovanja, oblikovanja in razvoja je pozitivno. Aplikacijo 
bi morali preizkusiti še na ciljni skupini, za popolnejše rezultate in testiranje 
uporabniške izkušnje. Aplikacija je preprosta za uporabo in je primerna za namestitev 
na vse pametne telefone, ki uporabljajo Android okolje. Razvita je bila za različice 
operacijskega sistema Android od različice 4.1 (Jelly Bean) do najnovejše različice 
operacijskega sistema, ki ga ima uporabnik nameščenega na pametno napravo. 
Aplikacijo bi morali preizkusiti še na starejših različicah operacijskega sistema, saj je  
preizkus potekal na operacijskih sistemih 8.0 in na različici 10.0. Aplikacija bi verjetno 
zaznala označevalce in prikazovala grafike počasneje od novejših različic Androida. 
Po našem mnenju razvita aplikacija odlično dopolnjuje učno pot in ponuja dodatne, 
zanimive informacije obiskovalcem.  
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7 PRILOGE  
